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“AudaCity.”  Utilizing  a  games‐based  learning  design,  the  game  places  players  in  the  roles  of  adversarial  property 
developers, political actors, and zoning committees all seeking to build and raise rent from developments within a spatially‐
constrained urban grid. Game mechanics such as proximity bonuses and  limitations to available space compel players to 
simultaneously compete against and collaborate with  their peers  to advance  their development agenda while  thwarting 
rival projects  in  the hopes of  generating more wealth  than  their  competitors. Unlike  a prescribed  simulation,  the  final 
outcome of  the  game  is  an urban  environment organically  generated  from  the  accumulation of  the players'  individual 
decisions.  In this paper, we provide an overview of the game’s mechanics and place the game within the larger context of 
game‐based  learning and serious games.  Importantly, we note  that urban studies classrooms were at one  time an early 
adopter of the games‐based learning design, but the inclusion of simulation in teaching urban studies has waned since the 
1970’s. We hope that this active‐learning module can demonstrate the effectiveness of allowing undergraduate students 
to master urban  theory  through  the negotiated construction of  their own urban  space and  inspire  future  instructors  to 
return games‐based  learning to urban studies. We draw on qualitative data  from several courses  in which AudaCity was 








build and  raise  rent  from developments within a  spatially‐constrained urban grid. Following a games‐based 
learning paradigm, we  find  that  this game  increases student engagement and  facilitates  learning. The peer‐






to  the  instructional  environment.  Unlike  traditional  lecture  the  active‐learning  approach  creates  “learning 
opportunities for our students that allow them the opportunity to experience course material, rather than just 










Whether  a  token  game  or  a  complex  simulation,  all  games‐based  learning  techniques  break  from  the 
traditional  lecture  structure by providing  students with  the agency  to exert  some  control over  the  learning 
framework. This higher‐order engagement has been repeatedly identified as a means of overcoming students' 





theories  and  concepts  ‐  turning  the  abstract  into  something  “real”  that  they  can  reflect  upon.  The most 
successful games‐based  learning applications pair critical decision‐making with  immediate  feedback and  the 
opportunity to identify links between their experiences and course concepts (Norris 2013, Steele 2003). 
 
During  the  1950’s  and  1960’s,  urban  theory  classrooms were  trailblazing  in‐class  simulations  designed  to 
explore  social problems  like overcrowding, environmental hazards, and  spatial  inequality  (Nikkel 1976). The 
best compilation of urban simulations from this period is an edited volume by Coppard and Goodman (1979) in 
which they collected and summarized dozens of urban simulations developed by a variety of individuals – from 








most  popular  board  game  of  all  time  "Monopoly"  (Magie  and Darrow  1903)  is  superficially  a  “real  estate 
game,” its utility in teaching urban theory undercut by its static geography and the reliance on the luck of the 
dice  roll,  irrespective  of  any meaningful  diplomacy.  In  contrast,  settlement  games  like  the  highly‐praised 
"Settlers  of  Catan"  series  (Teuber  1995)  encourage  players  to  construct  their  empires  by  negotiating  over 
limited  space  and  resources. Unfortunately, most  strategic  settlement  games  are  designed  around  historic 




"SimCity"  is  an  electronic  game which  allows  individual  players  to manage  the  growth  of  a  city,  allocating 
budgets  on  infrastructure, planning  transportation,  and  implementing  zoning. While  effectively  introducing 





AudaCity  is  an  active‐learning  game  in  which  students  role‐play  as  developers  and  political  actors  in  a 









shape,  size,  rent  value,  and  initial  financial  investment.  Importantly,  players  may  not  simply  set  their 
developments on the board as they wish. Before any development piece can generate rent, all players must 
complete the following steps  in turn: (A) strategically select an unclaimed space on the game board that can 
contain  their  development  tile,  (B)  pay  the  cost  to  tentatively  place  the  development  at  that  site  as  a 











Much  like real urban space, not all  locations are equal  in value or desirability. On the AudaCity game board, 
developments’ rental income is modified by the spatial conditions of their placement: block density (sharing a 
block with  other  developments),  nearby  government  infrastructure  (such  as  parks  or  prisons),  and  street 
frontage (adjacent to street tiles). Figure 1 illustrates an example where three strategic placement options are 








sharing a block with a  city park and might  see  their development’s value  increase  later  if a  street or other 
structures are added to that block. 
 
The  impact  of  these  spatial modifiers  is  twofold.  First,  the  game‐space  better  reflects  actual  urban  space 
where a development’s value  is determined by  its proximity to amenities, accessibility, and density. Second, 
the “city” built  through play  is organically created  through  the accumulation of  individual players’ decisions 




forces  that possess  the  influence  to determine which proposals will  survive a vetting process each  turn. To 
select the roles for the game, we drew  inspiration from Logan and Molotch’s  (1987) seminal work on urban 
growth modeling and selected six  local “growth machine” actors: the mayor’s office, the city newspaper, the 
local  chamber  of  commerce,  the  labor  union,  the  city  university,  and  the  utility  company.  These  roles 


















lobby  their  competitors  to  support  their  proposals  or  they  will  lose  their  proposal  investment  and  the 























after  instantiations  of  the  game  in  several  settings.  The  post‐play writing  assignments were  adapted  from 
Fisher  (2008) and Wills, Brewster, and Fulkerson  (2005). These assignments  facilitated student  reflection on 
several  facets  of  the  experience  ‐  from  the  events  and  emotions  of  the  game,  to  the  ability  to  generate 
explanations and generalize from their experiences.  
 
For  this  evaluation,  the AudaCity module was  implemented  along with  post‐play writing  assignments  as  a 
required activity in four mid‐level urban sociology courses at three different institutions. Two of these courses 
were at a  large public state university  (35 students, and 47 students), one was at a small private  liberal arts 




























This weakened  their  ties with  each other, making  at  least one of  them more  likely  to  side with me.”  This 








gameplay “It was virtually nonexistent  for someone to vote  for a proposed building that did not  inhabit the 


























much  different  than  the  social ways  in which  residents  or  individuals  think  about  space.”  As  the  student 
elaborated,  “While  individuals  are  thinking of  a place  to  live,  the environment  they want  to have  for  their 




models and  theories  from urban studies,  their gameplay experience, and what  they see  in real world urban 
development, thereby meeting the second learning objective. One student’s response drew parallels between 









meetings  and  explained  the  connection between  the  game  and  the  real world by writing,  “Just  like  in  the 








lessons  learned.  With  AudaCity,  some  students  expressed  trepidation  in  anticipation  of  their  gameplay 
experience. For these students, the instructors answered questions and encouraged the students by ensuring 




competitors  remained  able  to  complete  several  rounds  of  the  game  and were  equally  able  to  attain  the 
learning objectives in their post‐play writing as students from any other group. 
 




the  instructors noted  improvements  in the general tone of the class atmosphere after the AudaCity activity, 
with students participating more  frequently and more thoroughly  in class discussion. Several students noted 


















AudaCity  is  an  educational board  game  in which players must weigh  a  variety of  social  and  spatial  factors 
which mimic  the  challenges  real‐world developers encounter. As players pursue  their  individual goals,  they 
recognize  that  the  best  strategy  for  their  own  success  is  to  create  coalitions  of  shared  interest  and  place 
developments with sensitivity to how their actions  impact other players. Despite the open‐ended framework 
of  spatial development, patterns of  spatial development and  coalition  formation  reliably emerge as players 
experiment with various strategies. Recognizing how AudaCity transfers lessons about the complexity of urban 
development,  a  student wrote,  “One must  understand  how  to  balance  capital,  political  power,  as well  as 
human networking in order to be truly successful in both the AudaCity game and also the game of life.” These 
experiences  facilitate  learning  for students of urban growth and development processes. While  the game  is 
comprised of  individuals  in  competition,  collaborations emerge each  round as  students  form  coalitions and 
advance collective goals. As another student explained,  it  is  relationships with other players  that define  the 














The authors  received excellent  feedback  in play‐testing and pedagogy development  from Kristina Cazessus, 
Jennifer Slobodian, Lee Hachadoorian, and Kristin Park. We also thank Professors Nick Dempsey and Siri Colom 
for their invitation to implement the game in their respective classrooms and the feedback they each provided 
on the experience during development. Versions of this learning module have been presented at Westminster 
College (PA), Bridgewater State University, Eckerd College, and annual meetings of the Southern Sociological 
Society and Urban Affairs Association. 
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